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Abstract
	 The	 evolution	 of	 technology,	 digital	 media,	
laptop	 computer,	 smartphone,	 tablet	 and	 other	 
communication	tools,	progresses	a	lot.	These	become	
important	for	conveying	life	of	people	in	the	world	
including	 Thailand,	where	 technology	 and	 various	
digital	media	flooding	in.	They	also	impact	people	
of	various	sex	and	ages	including	the	juvenile	who	
are	 important	 human	 resources	 of	 the	 country.	
Technology	and	digital	media	then	much	influence	











sectors,	 educational	 staffs,	 government	 sectors,	
digital	 service	sectors	and	civil	 society	networks,	
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(ภัทริกา	 วงศ์อนันต์นนท์,	 2557)	 ทั้งนี้สืบเนื่องมาจาก
เด็กและเยาวชนหมกมุ่นในการใช้สื่อดิจิทัล	 ไม่ว่าจะเป็น	























บันเทิง	 เช่น	 การดาวน์โหลดข้อมูลและแอพพลิเคชั่น 
ต่าง	 ๆ	 การชมภาพยนตร์	 การฟังเพลง	 และเล่นเกม
ออนไลน์	 เป็นต้น	 โดยมีระยะเวลาการใช้สื่ออินเทอร์เน็ต	
จ�านวน	 5-7	 วัน	 ใน	 1	 สัปดาห์	 และจะใช้ผ่านโทรศัพท์
สมาร์ทโฟนมากที่สุด	ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ	บุษผา	 
เมฆศรีทองค�า	 และ	 อรรยา	 สิงห์สงบ	 (2552)	 พบว่า	






















































กรมสุขภาพจิต	 พบว่าในปี	 พ.ศ.	 2556	 มีเด็กติดเกม










มีพฤติกรรมต่อต้านสังคม	 (anti-social	 behavior)	 เช่น	
ชอบความรุนแรง	ชอบเก็บตัวเอง	และชอบหมกมุ่นอยู่กับ 
สื่ออินเทอร์เน็ตตลอดเวลา	 (Tobin,	 1998)	 จึงส่งผลต่อ 
พัฒนาการทางสมอง	 รวมถึงความคิด	 จิตนาการและ












ทองค�าบรรจง,	 2553;	 บัญญพนต์	 พูนสวัสดิ์,	 2559;	
Andrew,	2004;	Gross,	2004;	NetRating	Australia,	 
2005)	 ในขณะที่งานวิจัยของ	 กานต์	 เชาวน์นิรัติศัย	
(2557)	 ได้ศึกษาผลกระทบจากการบริโภคสื่อที่มีต่อ
















and	 Chae,	 2007)	 ดังนั้นการสอนทักษะการรู้เท่าทัน 
ดิจิทัล	 (digital	 literacy	 skills)	 ให้เหมาะสมกับเด็กใน
แต่ละช่วงวัยจะช่วยส่งเสริมทักษะการใช้เทคโนโลยีและ
สื่อดิจิทัลอย่างถูกวิธีและสร้างสรรค์	 ซึ่งสอดคล้องกับ























การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม	 มุมมอง	 วิธีคิด	 ทัศนคติ	 
ค่านิยมทางสังคม	 และวัฒนธรรมของผู้ใช้อีกด้วย	 ท�าให้
เด็กในยุคดิจิทัลจึงมีมุมมองความคิดท่ีแตกต่างออกกันไป	 























ดิจิทัล	 (screen	 time)	สุขภาวะดิจิทัล	 (digital	 health)	
และการมีส่วนร่วมในชุมชน	(community	participation)	






พฤติกรรมที่มีความเส่ียง	 (behavioral	 rink)	 เนื้อหาท่ีมี
ความเสี่ยง	(content	rink)	และการติดต่อที่มีความเสี่ยง	 
(contract	rink)	
 4) กำรรักษำควำมปลอดภัยดิจิทัล	 (digital	 




เป็นต้น	 ซึ่งในทักษะนี้ประกอบด้วย	 การปกปิดรหัสผ่าน	 
(password	 protection)	 การรักษาความปลอดภัย 
ในอินเทอร์เน็ต	(internet	security)	และการรักษาความ
ปลอดภัยในโทรศัพท์เคลื่อนที่	(mobile	security)











การกระท�าต่าง	 ๆ	 ของตนเองในสื่อดิจิทัล	 ซึ่งในทักษะนี้



















คุณภาพเยาวชน	 หรือ	 สสค.	 ได้ประมวลข้อมูลจากสภา











































 7) ทักษะกำรจัดกำรข้อมูลที่เป็นร่องรอยบนโลก 

































	 การรู้เท่าทันดิจิทัล	 (digital	 literacy)	 เป็นความ
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สามารถในการใช้งานคอมพิวเตอร์เพื่อการผลิตเนื้อหา
























และคณะ,	 2554	 ;	 นิตยา	 วงษ์ใหญ่,	 2560)	 รวมถึง
การสร้างแรงจูงใจและการมีส่วนร่วมในการใช้สื่อดิจิทัล
เพื่อส่งเสริมการใช้งานสื่อดิจิทัลอย่างถูกวิธีของเด็ก	










ได้แก่	 ประเทศสหราชอาณาจักร	 สหรัฐอเมริกา	 และ
ออสเตรเลีย	 มีมาตรการ	 คือ	 การจัดอบรมให้ความรู้กับ 
ผูป้กครองในการใช้สือ่ดิจทิลัอย่างปลอดภยัและสร้างสรรค์	 
เพ่ือน�าไปสอนบตุรหลานของตนเอง	(มนวภิา	วงรจุริะ,	2561)










การเสริมสร้างภูมิคุ ้มกันให้กับผู ้เรียน	 โดยสถาบัน 
การศึกษาควรส่งเสริมการใช้สื่อดิจิทัลอย่างสร้างสรรค์ให้
นักเรียน	(ปทิตตา	รอดประพันธ์	วิเชียร	ธ�ารงโสตถิสกุล	 

















และเยาวชนของประเทศไทย	 (พีระ	 จิระโสภณ	 และ






ชุดส่ือเพื่อการสอน	 งานวิจัย	 หรือกิจกรรมอื่น	 ๆ	 ที่
เกี่ยวข้องกับการรู้เท่าทันดิจิทัล	และสามารถเชื่อมโยงกับ





































































































































พ.ศ. 2560 - 2564.	สืบค้นเมื่อ	20	เมษายน	
2561,	 จาก	http://dcy.go.th/webnew/main/ 
news_view.php?id=1492&type=12
ี ี่ ั ี่
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